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現代産業社会 は,あ らゆる分野で高度な専
門性を要求 し,それに伴い領域の細分化を促
進させる。 プロダクトデザインにおいても例
外ではない。同じデザイナーという肩書のも
とに,多様な専門性が誕生 し,各領域で必要
とされるスキルや知識 も異なって くる。それ
故,デ ザイナー,そ してデザイン学生はそれ
らの獲得へ意識が集中しがちである。
では,この領域細分化の進む中,デ ザイ ン
という言葉,そ して行為に各領域間で一般化
できる意味 は存在するのであろうか。本会で
は,デザインの一般的意義の再提起,そ して
デザイナーが持っべ き姿勢,思 考法について,
米国スタンフォー ド大でのデザイン教育,そ
の他を紹介 しながら検討を加えるものである。
仮に,デ ザインのプロセスを,
1.テーマ発見 ・発想
2.アイデアの視角化およびテス ト
3,インプ リメンテーション(具体化)
というように行われると考えると,具体化へ
向けて作業が進行するにっれ,各 デザイン領
域 における専門性,特 殊性が強まる傾向にあ
ると思われ る。最初の問題発見 ・テーマ設定
の段階においては,それほど各分野で特殊な
手法があるとは思われない。それに対 し,デ
ザイナーの資質 として常に語 られる創造性へ
の需要は,プ ロセスの前半で極めて大 きい。
具体化が行われる後半では,逆 にさほど必要
とされない。っまり,プロセスの早期である
ほど各デザイン領域間での作業,思考 に差 は
なく,かっ最 も創造性発揮が望まれるわけで,
この部分 こそが,デ ザインの共通基盤である
のは明 らかと言える。 しか し,これまでこの
発見と発想のステージは,個人の力量や才能
の問題 と捉えられ,真剣な取 り組みがなされ
てこなかったのではないだろうか。
この問題を,エ ンジニアリングとデザイン
の比較から考えてみる。
エンジニア リングでは,明確な課題に対 し
量的パフォーマンスと諸条件をクリアする効
率のよい最適解が求められる。それに対 し,
デザインでは質的な意味での飛躍が期待され
る。 しかし,日本のプロダク トデザイナーの
ほとんどが企業インハウスに属する特殊状況
か らか,デ ザイナーは市場に対 しての効率的
解答を提示する役割を担 う中で,そ の姿勢は
限りな くエンジニアに近いもの,いわば,造
形専門エンジニアへと意味的変質が行われて
きた可能性がある。高度成長期での商品開発
において極めて有効であった日本型デザイン
も新たなネットワーク時代にあって米国など
に押され気味である。産業構造が 「はこ」か
ら 「知恵」に中心が移行する中,知 識,ス キ
ルから,発想そのものへと焦点を移動させる
必要がある。
スタンフォー ド大でのプロダク トデザイン
プログラムのカ リキュラムはまず,や や難解
なクイズを学生に課 し,それを解 くと共に,
思考過程を自己観察させることか ら始まる。
さらに,簡単な工作課題を通 して,身 体の動
きと思考の関係性を気付かせる工夫を してい
る。 この二っの課題のポイントは,解決すべ
き問題に直面 した時,単 に意識的な思考だけ
ではなく,無意識下での思考,選 択が重要な
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役割 を果 たしていること,所 謂左脳的発想
(意識的)と 右脳的発想(無 意識的)の 両輪
が噛み合 うことの重要性を説いている。特に,
創造的成果を要求されるデザイン分野では日
常的で定型的な問題解決に強みを発揮する左
脳思考 に対 し,その対極にあり,閃きや空間
的把握 に関わる右脳の働きを活性化させるこ
と,そ して,そ の左右の思考回路の頻繁なス
イッチ ングが重要 としている。
右脳活性化を促す要因として身体のリラッ
クスと運動を,プ ログラムディレクターのロ
ルフ ・ファステは強調する。彼はこれに関連
して,デ ザインの現場でアイデア開発に使わ
れるブレインストー ミングの本来的意味を実
体験として学生 に学ばせている。即興劇のエ
クササイズとして使われている 「ボールゲー
ム」がそれで,10人程で輪を作り,架空のボー
ルを互いに投げ合いながら行 うものである。
マイムボール(無 発声),サ ウン ドボール
(擬音発声),ワー ドボール(任意単語発声),
テーマボール(限定単語発声)と いうように,
徐々に難易度が高まるにっれ,一 っのテーマ
でアィデァを出 し合うブレインス トー ミング
に近付いていく。当初は戸惑 う学生 も,慣れ
るに従いスムースに反応を返すようになる。
様々なメンタルブロックか ら生まれる意識的
状態からの解放,そ して,無 意識 に身体 と脳
が即時に反応する心理状況がアイデア開発に
理想的であることを,身体か ら理解させよう
としている。
メンタルブロックが与えるマイナス影響 は,
スケッチするというデザイナーの基本行為 に
も及ぶ。 プログラムでは,美術教育で著明な
カルファルニア大学のべティー ・エ ドワーズ
の手法を使い,右脳的なものの見方とスケ ッ
チ ・クオリティーとの関係性,そ して,人 間
はいかに,記号的に言語的にものを見ている
かを気づかせてくれる。
一連 のエ クササイズは,プ ログラムの前半
で行 われ,デ ザイ ンす る上でのメンタ リティー,
デザイナー としての ものの見方 を体験 的 に理
解 させ るものであるが,そ の後,そ れを基本
と しての実地観察 を,一 学期聞の時間すべて
を使 い行 ってい る。同 じスタンフォー ド大の
コ ンピュータサイエンス学科での ヒューマ ン 。
コ ンビa一 タ ・イ ンタラクシ ョンの クラスに
おいて も,認 知科学 の観点か らユ ーザ観 察を
学生 に課 してい る。 ユーザ観察 の重 要性 は,
どこにおいて も聞かれることで あるが,と も
すれば それは,単 に表層的な問題発見に終 わっ
て しまう。それ は,エ ンジニア リング的 には
重要な問題改善手 法であるが,デ ザ イ ンの レ
ベル に達す るには,さ らに深 い洞察が必 要 と
なる。 スタ ンフォー ド大で のデザ イ ンプログ
ラムの ユニークな点 は,そ の洞察を行 うため
に,デ ザイナー として何が必要 なのか,そ の
基本的 な部分 に教育 の中心 に置 いて いるとこ
ろで ある。
最近,日 本のデザイン業界において,ア フォー
ダ ンスとい う言葉が良 く聞 かれ る。 日本 のア
フ ォーダ ンス理論の第一人者で ある佐々木正
人氏 の著書 に,「デザイナー は,… 「形 」 の
専門家 ではな く,… 道具を介 した時 に,人 々
の 「知覚 と行為」 にどのよ うな変化がお こる
かにっ いて しっか りと観察す るフィール ドワー
カーである必要が ある」 とある。今,ま さに
我 々デザイナーは,発 見 と発想 とい う根本的
部分 を深 く見っ め直す必要 があるのではない
だ ろ うか 。 タイ トルの"PenetrativeOb-
server"とは,「壁 を突 き抜 け る」 観察 者 と
い った意図でっけた。デザイナー自身 の心,
人 と環 境 とのイ ンタ ラクシ ョン,そ して対象
ユ ーザの心,こ の三っ の領域を 自由に行 き来
す る存 在,そ れがどの分野 において も望 まれ
るデザ イナ ー像 ではないだ ろうか。
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